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Abstract





run. The concept of hyperreality is able to provide insight on how deviant fans is created 
while constitutive criminology tries to consider the human agents to prevent the amplifying 
effects	that	will	occur	if	these	negative	values	of	fan	culture	get	normalized.
Pendahuluan
Fanfiction merupakan istilah bagi suatu karya sastra yang diproduk-si penggemar dari novel, film, dan 
budaya populer lainnya (Black, 2007). Fran-
cesca Coppa (2017, p.2-14) mengambil defi-
nisi ini lebih jauh dengan menjabarkan fan-
fiction sebagai fiksi yang: 1.) dibuat di luar 
pasar sastra (non-profit); 2.) ditulis ulang 
dari cerita milik orang lain; 3.) disadur dari 
literary universe yang sudah ada 4.) ditulis 
di dalam dan dengan standar komunitas 
penggemar tertentu; dan 5.) bersifat speku-
latif mengenai bagaimana suatu karakter 
atau universe bereaksi dalam premis ter-
tentu. Selain itu, Coppa menegaskan bahwa 
“fanfiction dibuat secara bebas dan nonprof-
it, tetapi memiliki pengaruh besar” (Coppa, 
2017, p.14). Biasanya, plot fanfiction beras-
al dari sejumlah “what ifs” yang kemudian 
para penggemar akan menulis bagaimana 
karakter/figur dari budaya pop tersebut 
akan bereaksi dalam situasi tertentu ber-
dasarkan imajinasi mereka.
Fanfiction merupakan salah satu 
fenomena yang menarik dalam sastra 
modern. Begitu pula dalam dunia penelitian 
sosial, ada banyak studi akademis yang 
mempelajari tentang fanfiction (Bacon-
Smith, 1992; Black, 2008; Fathallah, 2015, 
2016; Hellison dan Busse, 2006, 2014; Hotz-
Davies et al., 2009; Jenkins, 1992; Stein 
dan Busse, 2009). Jenkins (1992) dengan 
istilahnya textual poachers menggambarkan 
dan menilai kembali aktivitas penggemar 
yang menciptakan media mereka sendiri 
dengan mengubah apa yang ada (budaya) 
menjadi sesuatu yang sesuai (dengan 
keinginan mereka). Sementara itu, studi 
lain mengambil pendekatan yang jauh 
lebih skeptis. Seperti Fathallah (2017), yang 
berpendapat bahwa fanfiction merupakan 
intervensi dalam formasi diskursif budaya 
populer, yang dapat menumbangkan dan 
membatalkan pernyataan dari sumber 
utamanya (canon), tetapi juga dapat 
mendekonstruksi dan memberi detail yang 
tidak tertangkap dalam bentuk aslinya.
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Real Person Fiction (RPF) adalah 
subset dari fanfiction yang mengadopsi 
karakternya dari publik figur, yang 
kemudian diproyeksikan ke dalam dunia 
fiksi berdasarkan pada asumsi dan informasi 
pribadi para publik figur tersebut. Biasanya 
RPF mencakup genre standar fanfiction 
seperti “angst” dan “fluff” dan mungkin 
akan memasukkan aspek romantis yang 
biasa disebut “shipping”. Di Indonesia, 
RPF terutama populer di komunitas K-Pop 
(Hasby, 2013; Merawati, 2016), ada banyak 
buku terbitan di Indonesia yang berawal 
dari fanfiction, biasanya berasal dari 
Wattpad sebagai fanfiction EXO atau BTS. 
Selain Wattpad, website Archive of Our 
Own (AO3) saat ini merupakan salah satu 
repositori paling populer untuk fanfiction 
dari semua jenis, terutama yang berjenis 
RPF, dengan subgenre self-insert OC dan 
slash merupakan salah satu jenis RPF yang 
paling banyak digemari (Hellekson & Busse, 
2006, p.7). Saat ini, fanfiction sangat mudah 
diakses di internet dan menjadi salah 
satu platform keterlibatan sosial, dimana 
orang-orang dengan bahasa dan budaya 
yang berbeda seolah disatukan oleh produk 
budaya penggemar berupa RPF (Chauvel, 
2014, p.99).
RPF seolah menjadi wadah kekaguman 
penggemar atas idolanya. Dalam batasan 
tertentu, RPF bukanlah hal yang salah untuk 
dinikmati. Namun masalah muncul ketika 
penggemar mulai menerjemahkan apa yang 
mereka baca sebagai fakta dan bukan fiksi.
Real Person Fiction: 
Representasi atau Cuma 
Fiksi?
Seperti yang sudah disebutkan 
sebelumnya, subgenre self-insert OC dan 
slash merupakan salah satu jenis RPF yang 
paling populer. Self-insert OC (original 
character) atau biasa dikenal dengan y/n fic 
adalah jenis fanfiction dimana penggemar 
merupakan karakter atau basis dari karakter 
utama yang ada di cerita tersebut. Biasanya 
karakter utamanya berasal dari lawan jenis 
yang memiliki hubungan romantis atau 
seksual dengan idolanya. Sebaliknya, slash 
merupakan fanfiction yang menggunakan 
hubungan sesama jenis atau homoseksual 
sebagai salah satu poin utama dari 
jalannya cerita. Karakter dari slash fiction 
biasanya merupakan sesama idola alih-
alih representasi penggemar. Tentunya ada 
pengecualian, dimana penggemar dan idola 
memiliki gender sama. Namun penulis RPF 
didominasi oleh penggemar perempuan 
dengan idola laki-laki, sehingga konsep 
tersebut bisa terbilang yang paling menonjol 
(Hellekson & Busse, 2006, p.16)
Anna Martin (2014, p.53-56) dalam 
tesisnya Writing the Star: Stardom, 
Fandom and Real Person Fanfiction 
melihat bagaimana dua subgenre tersebut 
digunakan untuk mengaburkan (dan kabur 
dari) dari fakta bahwa terdapat jarak antara 
penggemar dan idolanya, dan karenanya 
menggunakan RPF sebagai wadah realita 
dimana: penggemar juga dapat memiliki 
hubungan dengan idola mereka (Self-insert 
OC) dan apabila tidak, maka berarti idola 
tersebut memiliki hubungan sesama jenis 
dengan sesama idola (slash). Di komunitas 
K-Pop fanatik (biasa disebut dengan hard 
stan), seringkali muncul kasus dimana 
penggemar mengkritik hal-hal mengenai 
idolanya yang tidak sesuai dengan gambaran 
yang mereka buat.
Salah satu contoh ekstrem dari kasus ini 
terjadi di Korea terhadap Chen atau Kim 
Jongdae dari EXO. Pada Januari 2020 lalu, 
Chen mengumumkan berita pernikahannya 
melalui aplikasi LYSN. Berita tersebut 
menimbulkan ketegangan pada banyak 
penggemar, terutama yang berasal dari Korea 
Selatan, yang tidak terima dan menganggap 
bahwa Chen telah merusak reputasi EXO 
sekaligus mengkhianati penggemarnya. 
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Ketegangan ini kemudian menyebabkan 
terjadinya berbagai bentuk protes, 
mulai dari penjualan kembali dan/atau 
bahkan pengembalian merchandise Chen 
(malaymail.com), pengunggahan konten 
di sosial media berisi tuntutan agar Chen 
dikeluarkan dari EXO (thejakartapost.
com) dan ancaman kepada penggemar 
yang masih berpihak padanya (allkpop.
com), demonstrasi di depan gedung SM 
Entertainment Korea (koreaherald.com), 
pembuatan billboard dan iklan yang 
berisikan ujaran kebencian untuk Chen 
(yna.co.kr), hingga melakukan pelanggaran 
privasi terhadap Chen dan keluarganya 
dengan mendatangi tempat tinggal mereka 
(koreaboo.com). Penolakan penggemar 
yang keras ini muncul sebagai reaksi dari 
rusaknya konstruksi yang selama ini telah 
diproyeksikan oleh fanfiction-fanfiction yang 
mereka baca mengenai figur seorang idola: 
bahwa mereka adalah milik penggemar 
dan tidak seharusnya memiliki hubungan 
pribadi dengan seseorang, apalagi sampai 
menikah.
Pemaksaan realitas palsu ini dapat 
menimbulkan tidak hanya sesat pikir, 
namun juga dapat menimbulkan ketegangan 
antar penggemar (fanwar) bahkan hingga 
pelanggaran privasi dari publik figur tersebut 
apabila dilakukan secara ekstrem. Berangkat 
dari permasalahan di atas, naskah ini akan 
berusaha menjelaskan bagaimana budaya 
RPF menggambarkan kondisi postmodern 
yang disebut sebagai hiperrealitas, 
dimana orang mencari stimulasi sensual 
dan emosional dengan memproyeksikan 
bayangan sesuai dengan apa yang ada di 
kepala mereka ke dunia nyata.
Hiperrealitas
Konsep hiperrealitas diciptakan oleh 
sosiolog Prancis Jean Baudrillard dalam 
bukunya Simulacra and Simulation (Pavlik-
Malone, 2018). Baudrillard mendefinisikan 
“hyperreality” sebagai “the generation by 
models of a real without origin or reality” 
(Baudrillard, 1994) atau dengan kata lain 
hiperrealitas adalah representasi tanpa 
referensi; sesuatu yang dianggap ada tanpa 
landasan fakta. Menurut Baudrillard, 
komoditas dalam keadaan teoretis ini 
tidak memiliki nilai guna seperti yang 
didefinisikan oleh Karl Marx, tetapi dapat 
dipahami sebagai simbol sebagaimana 
didefinisikan oleh Ferdinand de Saussure. 
Ia menganggap bahwa hiperrealitas tidak 
hanya mengadaptasi simbol ini tadi ke 
dunia nyata, melainkan mencampurkan 
simbol dan fakta dan melahirkannya sebagai 
sesuatu yang memiliki nilai budaya yang 
dianggap nyata (Taylor & Winquist, 2003, 
p.183). 
Dalam hiperrealitas dikenal 2 inti konsep 
yaitu simulasi dan simulakrum. Simulasi 
dicirikan sebagai pengaburan batas antara 
realitas dan representasi (citra). Hal ini 
berarti simulasi masih memiliki dasar dari 
dunia nyata. Sementara simulakrum sering 
didefinisikan sebagai citra tanpa dasar 
dari dunia nyata (Deleuze, 1990). Lebih 
jauh lagi, Baudrillard menjelaskan bahwa 
simulakrum tidaklah diproyeksikan sebagai 
model rujukannya (sesuatu yang ada di 
dunia nyata), akan tetapi mereproduksi 
dirinya sendiri.
Kriminologi Konstitutif
Kriminologi konstitutif pertama kali 
dicetuskan oleh Dragon Milovanovic dan 
Stuart Henry, dengan kontribusi dari 
Gregg Barak dan Bruce Arrigo. Dalam 
teori konstitutif, kejahatan dipahami 
sebagai bagian integral dari keseluruhan 
produksi masyarakat dan merupakan 
bagian dari human agents dan struktur 
budaya dan sosial yang terus-menerus 
diciptakan (Henry & Milanovic, 2000). 
Teori ini mendefinisikan kejahatan sebagai 
kerugian dari keterlibatan manusia dalam 
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hubungan kekuasaan yang menyangkal atau 
mengabaikan nilai-nilai yang ada sebagai 
subjek. Kriminologi konstitutif didasarkan 
pada konsep postmodern yang diterapkan 
pada kejahatan dan peradilan pidana dan 
berfokus untuk mengidentifikasi keterkaitan 
antara human agents untuk merekonstruksi 
pelaku kejahatan, korban, dan kontrol yang 
ada sebagai realitas.
Kriminologi konstitutif mengacu pada 
sejumlah besar konsep dan teori sosial 
kritis, khususnya konsep konstruksionisme 
sosial, yang berpusat pada gagasan 
bahwa makna dikembangkan dalam 
interaksi antar individu alih-alih secara 
pribadi (Giddens, 1984; Leeds-Hurwitz, 
2009, p.891). Konstruksionisme sosial 
mempertanyakan apa yang didefinisikan 
oleh manusia dan masyarakat sebagai 
realitas. Realitas yang dikonstruksikan ini 
kemudian mampu mengungkap cara-cara 
individu dan kelompok berpartisipasi dalam 
pembangunan realitas sosial yang mereka 
alami. Hal ini menyebabkan konstruksi 
sosial dapat berbeda tergantung pada kondisi 
budaya, ekonomi, dan geografis masyarakat 
serta periode waktu keberadaannya. 
Karena konstruksi sosial merupakan output 
dari bagaimana cara fenomena sosial 
dikembangkan, dilembagakan, diketahui, 
dan dibuat menjadi tradisi oleh masyarakat 
tersebut.
Pembahasan
Hiperrealitas secara efektif menangkap 
kondisi dimana penggemar suatu produk 
budaya populer mencari stimulasi dengan 
memproyeksikan simulasi dari apa yang 
mereka anggap sebagai realitas (Allan, 
2010, p.113). Ketika individu mengamati 
dan menerima citra panggung seorang 
idola, individu tersebut akan menganggap 
bahwa apa yang ditampilkan oleh idolanya 
adalah representasi dari siapa dia 
sebenarnya. Hal ini kemudian difasilitasi 
oleh media yang memperkuat citra ini untuk 
mendorong konsumsi dan materialisme. 
Hal ini, ditambah dengan idealisme yang 
terlampau tinggi mengenai idola mereka, 
dapat menyebabkan kekaguman mereka 
menjadi pemujaan (worship). Simulasi yang 
dihasilkan dari citra ini pun diproyeksikan 
oleh penggemar dalam fanfiction, yang 
kemudian dibaca oleh penggemar lainnya 
dan disetujui secara universal sebagai 
gambaran dari siapa (publik figur tersebut) 
sebenarnya. Hal ini kemudian memunculkan 
impairment yang menyebabkan mereka, 
secara tidak sadar (subconsciously), tidak 
mampu untuk membedakan realita dan 
fantasi. Output dari impairment inilah yang 
disebut sebagai simulakrum.
Pada kasus Chen EXO, penggemar 
mengkonstruksikan Chen berdasarkan 
citra panggungnya sebagai idola (simulasi). 
Citra panggung ini menjadi landasan dalam 
penulisan RPF, yang kemudian dibumbui 
dengan ide-ide dan interpretasi penggemar 
mengenai Chen sebagai idola yang ideal 
(misalnya, mungkin, ide bahwa cinta sejati 
Chen adalah penggemarnya). Ketika RPF 
tersebut dikonsumsi oleh penggemar 
lainnya, simulasi persona Chen akan 
menjadi simulakrum karena citra tersebut 
berdasar dari RPF dan bukan dari dunia 
nyata (Deleuze, 1990). Ketika simulakrum 
ini pada akhirnya dikonstruksikan sebagai 
realitas, orang pun akan menganggap 
bahwa kenyataannya selalu demikian. Dan 
ketika simulakrum tersebut terbukti tidak 
valid, akan muncul penolakan (denial) atas 
realita yang sebenarnya. Apabila dibiarkan, 
penolakan ini dapat memunculkan tindakan 
menyimpang atau bahkan kejahatan, seperti 
yang dilakukan penggemar yang “merasa 
dikhianati” oleh Chen, dari ujaran kebencian 
di media sosial hingga tindakan aktif seperti 
mendatangi dan mengusik keluarga Chen.
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Hiperrealitas yang dialami penggemar 
seperti pada kasus Chen di atas tidak 
serta-merta terjadi. Jika dikaitkan dengan 
kriminologi konstitutif, hiperrealitas 
tersebut merupakan output dari sebuah 
produk budaya (RPF) yang terus-menerus 
dinormalisasi, dilegitimasi, dipelihara, 
dan pada akhirnya terinternalisasi oleh 
secara luas sebagai bagian dari identitas 
dan budaya penggemar (fan-culture). 
Internalisasi ini tidak terlepas dari human 
agents yang dalam kasus ini berarti publik 
figur atau idola, agensi dimana idola tersebut 
berada, dan penggemar sendiri (termasuk 
di dalamnya pembuat fanfiction). Apabila 
salah satu dari agen ini menghentikan 
konstruksi simulakrum ini sebagai budaya, 
produksi realitas inipun bisa dicegah. Selain 
itu, bagaimana produksi realitas ini diterima 
juga dapat dipengaruhi kondisi budaya, 
ekonomi, dan geografis masyarakat serta 
periode waktu keberadaannya. Dalam kasus 
Chen, penolakan penggemar yang paling 
ekstrem sebagian besar terjadi di Korea 
Selatan. Hal ini disebabkan oleh kondisi 
budaya di sana yang lebih menormalisasi 
penggemar hard stan dibandingkan negara 
lainnya (Martin, 2014). Berangkat dari 
fakta tersebut, apabila human agents yang 
berpengaruh dapat bekerja sama untuk 
memperbaiki kondisi sosial budaya yang ada 
dalam menanggapi budaya RPF, penyebaran 
efek negatif dari budaya penggemar berupa 
RPF dapat dicegah, dan hiperrealitas yang 
dihasilkan tidak semakin parah.
Penutup
RPF merupakan representasi dari 
bagaimana suatu budaya yang memiliki 
nilai negatif bisa dihasilkan, termasuk 
di dalamnya budaya yang memiliki atau 
menghasilkan nilai-nilai penyimpangan 
atau kejahatan. Hiperrealitas mampu 
memberikan wawasan tentang bagaimana 
hal ini dapat terjadi ketika simulasi (dalam 
hal ini citra publik figur dalam fanfiction) 
mengganggu oposisi biner antara kenyataan 
dan imajinasi, yang kemudian diproyeksikan 
menjadi simulakrum atau kenyataan tanpa 
basis realitas. Sayangnya, teori ini tidak 
membantu mengatasi atau menyelesaikan 
kontradiksi yang ada dalam fenomena ini.
Kriminologi konstitutif mencoba 
mempertimbangkan human agents yang ada 
untuk membantu mengatasi dan mencegah 
amplifying effect yang akan terjadi apabila 
fenomena RPF ini menjadi budaya yang 
dinormalisasi. Meskipun demikian, 
diperlukan penelitian lebih lanjut mengenai 
siapa yang paling berpengaruh dalam 
human agents ini serta melihat bagaimana 
sebenarnya budaya di luar budaya 
penggemar memengaruhi terbentuknya 
konstruksi dari fenomena RPF ini.
Fenomena RPF sebagai budaya 
penggemar secara virtual memang tidak 
berbahaya, namun dalam jangka panjang 
dapat memiliki amplifying effect dimana 
RPF sampai dapat merugikan baik publik 
figur maupun orang-orang di sekitarnya. 
Kasus Chen EXO mampu menjadi 
refleksi mengenai apa yang akan terjadi 
apabila hal ini dinormalisasi; akan terjadi 
revictimization dimana akan ada reaksi 
sosial yang sama untuk kasus berikutnya 
yang serupa. Sebagian besar dampak 
ekstrem dari kasus ini, seperti demonstrasi 
dan sebagainya, memang terjadi di Korea 
dan bukan Indonesia. Namun, hal tersebut 
tidak menutup kemungkinan bahwa, 
apabila terus dibiarkan, hal ini juga akan 
terjadi di Indonesia. Diperlukan kerja sama 
antar human agents yang berpengaruh 
untuk memperbaiki budaya ini sehingga, 
diharapkan, tidak perlu ada korban untuk 
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